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Resumo

Este trabalho tem como objetivo problematizar o potencial pedagdgico dos Objetos Virtuais de
Aprendizagem a partir da experiéncia vivida com os estudantes do 8° ano de uma escola municipal, de
Rio Grande/ RS. Com o intuito de discutirmos alguns conceitos matematicos, incentivar a pesquisa na
Web 2.03, explorar o software editor de apresentagdes do Linux e o papel da video aula no processo
de ensino e aprendizagem, desenvolvemos um projeto com os estudantes no qual estes deveriam, em
grupos, explorar as ferramentas digitais e elaborar uma video aula abordando a Interpretacao
Geomeétrica dos Produtos Notaveis. Durante o desenvolvimento do projeto coletamos alguns dados
através do registro do conversar dos estudantes e do diario da pesquisadora os quais, juntamente com
os estudos de Ausubel (1982), D’Ambrésio (1996), Lorenzato (2012) e Prensky (2010), nos deram
suporte para uma pesquisa qualitativa, uma metodologia no qual preocupa-se com as Ciéncias Sociais,
com um nivel de realidade que ndo pode ser quantificado e com fendmenos que ndo podem ser
reduzidos a operacionalizacdo das variaveis. O estudo, evidenciou que, pelo fato de estarmos
trabalhando com estudantes nativos digitais, a produgdo das video aulas aproximou os conceitos
abordados na sala de aula ao cotidiano, as linguagens de aprendizagem e comunicagao da sociedade
informatizada, e ainda, contribuiram para a produgao de novas formas de interagcéo entre os conceitos
e percebemos que o video educacional, quando produzido na modalidade de video processo de Ferrés
(1996), em que os alunos sao ativos, participando de todas as etapas do processo, combinado com
outras midias e recursos didaticos desenvolvem a criatividade, o aprender a pesquisar de forma critica
e responsavel, os forma para a cidadania.

Palavras-chave: Objeto Virtual de Aprendizagem. Video Aulas. Interpretacdo Geométrica dos
Produtos Notaveis. Matematica.

1 Introdugao

Vivemos na era digital caracterizada pelos avangos tecnoldgicos, difusao da
informagao e comunicagao e acesso rapido as redes digitais. Neste cenario, o uso das
Tecnologias Digitais - TD no ambiente escolar estdo cada vez mais presentes e
consequentemente indispensaveis as praticas pedagogicas. Atualmente, os
estudantes da educagdo basica pertencentes a geragdo tecnoldégica, sé&o
denominados como nativos digitais (PRENSKY, 2001), estes sdo detentores do
desejo pelo conhecimento e possuem as caracteristicas que denotam facilidade nas
habilidades com aparelhos como celulares e computadores.



No entanto, o que vemos, por muitas vezes, € um ensino escolar
descontextualizado, com falta de oportunidade do uso das TD, sem infraestrutura,
levando os estudantes a falta de interesse pela aprendizagem, pelo espaco escolar,
reprovagdo e evasdo, por nao conseguirem compreender as relacbes entre os
conceitos vistos na escola relacionados com o seu dia a dia.

Um exemplo é o estudo da Geometria que, normalmente, é realizado de forma
isolada dos demais conceitos matematicos e limitado apenas ao ultimo trimestre do
ano letivo, uma vez que nos livros didaticos alguns autores colocam estudo destes
conceitos nos ultimos capitulos de suas publicagdes (ROGENSKI, PEDROSO, 2014).

Diante desta problematica, elaboramos um projeto no qual os 18 estudantes do
8° ano de uma escola municipal, de Rio Grande/ RS, no segundo semestre de 2018,
foram desafiados a pesquisar na Web 2.03, explorar o software editor de
apresentacdes do Linux e desenvolver uma video aula abordando a Interpretagao
Geométrica dos Produtos Notaveis, que futuramente sera publicado na pagina do
facebook' da escola, com o intuito de divulgar a produgdo do grupo e possibilitar sua
exploragéo por outras pessoas. Recuero (2014) destaca que o facebook possui uma
dimensdo globalizada e as informagdes disponibilizadas nos sites de rede social
tornam-se mais acessiveis, mais circulantes.

Para o desenvolvimento da atividade foram necessarios seis encontros
presenciais, sendo que o ultimo contou com a interacdo dos alunos na rede social
facebook. Neste espacgo de convivéncia com o outro (MATURANA, 2002), procuramos
estabelecer relagdes de respeito diante da diversidade de ideias a partir da interagao

entre os grupos, oportunizando dialogo e aprendizagem.

2 Referencial Teérico

Atualmente as TD estdo cada vez mais presentes nos espacgos de ensino,
contudo, sabemos que a tecnologia por si s6 ndo desenvolve aprendizagem. As
metodologias de ensino, dentre elas o Ensino por Projetos com auxilio de recursos

tecnoldgicos, podem promover uma maior interagdo entre os envolvidos no processo

1A rede social escolhida pela turma para socializar as produgées e fazer as discussoes.



de ensino e de aprendizagem. No en‘tanto, a preocupacao de muitos professores e
gestores ainda estd em como desenvolver propostas pedagoégicas em que as TD,
contribuam para o desenvolvimento de habilidades e competéncias nos estudantes?

Os questionamentos sobre a propria pratica pedagogica s&o essenciais, pois €
partir destes que passamos a nos dar conta das nossas agdes como docentes e assim
pensar em algumas alternativas, neste caso, como desenvolver atividades com o uso
das TD. Neste cenario, o papel do professor, segundo Moran (2000) sera de
orientador/facilitador do processo de aprendizagem dentre eles interpretacdo de
dados, articulagao e contextualizagao dos mesmos.

Estudos (GALLO, PINTO (2010); GAUTERIO, VIGORITO (2016)) mostram que
o Objeto Virtual de Aprendizagem (OVA), é uma das possibilidades que o professor
pode utilizar. Um OVA é recurso virtual interativo, que pode ser (re)utilizado como
suporte/ferramenta de aprendizagem ao contar com o suporte multimidia e a
linguagem hipermidia. A sua reutilizagdo, na pratica, é feita por intermédio da Web
2.03 onde ficam armazenados e disponiveis para o uso por qualquer usuario. Assim,
o uso de recursos digitais como os OVA facilitam o desenvolvimento e a compreenséao
de alguns conceitos matematicos. Entretanto, existem diversos OVA que podem ser
utilizados no ensino e aprendizagem de matematica, o professor ao planejar sua aula
precisa observar e selecionar o objeto que esteja de acordo com os objetivos
previamente estabelecidos, bem como o perfil/idade de seus estudantes. Dentre os
objetos podemos destacar: os graficos, video, audio, textos individuais, animagao, e
elementos disponiveis nos softwares que devem ser projetado/pensados como um
objeto de aprendizagem fundamental.

Dentre as inumeras opcdes de OVA destacamos o video, pois devido a alta
velocidade e a facilidade de acesso a internet, a comunicacdo que era baseada na
escrita, embora digitalizada, passa a ser modificada, segundo Bates (2016) na década
de 1990, o custo de criagao e distribuicao de video caiu devido a compresséao digital
e velocidade de acesso a internet, a ainda criagao de sistemas de captura de aulas.

Entendemos que os videos configuram-se como um OVA, de acordo com as
definigbes de Gallo e Pinto (2010) pelo suporte multimidia, por ser ludico, a ainda
permitem que o estudante acesse as informag¢des no momento e local desejado, com

acesso a internet, ou ndo, caso tenham realizado download.



O Massachusetts Institute of Technology (MIT) comegou tornando a gravagao
das aulas disponiveis ao publico gratuitamente com seu projeto
OpenCourseWare em 2002. O YouTube comegou em 2005 e foi comprado
pelo Google em 2006. Estda sendo usado cada vez mais para clipes
educacionais curtos que podem ser baixados e integrados em cursos online.
A Khan Academy comecou a utilizar o YouTube em 2006 para aulas gravadas
por voz utilizando um quadro-negro digital para equagbes e ilustragdes.

(BATES, 2016, p. 241)

No contexto educacional, podemos nos utilizar dos videos tanto par introduzir
um novo tema de estudo como para despertar a curiosidade, motivando os estudantes
a explorar mais sobre a proposta/tema. Os videos podem ser utilizados para simular
experiéncias, problematizando e instigando os estudantes a buscarem respostas para
seus questionamentos acerca dos conteudos quando desafiados a realizar alguma
tarefa, desencadeando o emocionar da descoberta (FERRES, 1988).

Neste contexto, o professor € o mediador, no qual busca contribuir para o
desenvolvimento da aprendizagem significativa, se utilizando de metodologia de
ensino em que os estudantes sejam ativos. Para Ausubel (1982), para se atingir uma
aprendizagem significativa com base na compreensao do mundo, dos valores sociais
e culturais, o professor precisa compreender, neste estudo a aprendizagem
matematica, como uma construgdo pessoal e ativa do educando. Assim, para que
possamos vislumbrar a aprendizagem significativa, as novas informagdes precisam
estar relacionadas com os conhecimentos prévios, desafios e situagdes vivenciadas.

Sendo assim, elaboramos o projeto, no qual os estudantes deveriam preparar
uma video aula para o estudo da Interpretacdo Geométrica dos Produtos Notaveis e
disponibilizarmos no facebook, a fim de oportunizar aos demais alunos e professores
seu acesso. A proposta além de contemplar o uso da TD, o que motiva os nativos
digitais (PRENSKY, 2001), possibilita que os estudantes, em ritmos proprios e estilo
de aprendizagem, construam seu conhecimento. Segundo Moran (2006) os alunos
sdo dotados de inteligéncias multiplas e as atividades pedagodgicas devem as
despertar pela liberdade de colocar suas habilidades e competéncias a servico da

produgao do conhecimento individual e coletivo.

3 . Desenvolvimento: Elaboragcao das video aulas
As atividades foram desenvolvidas com os estudantes de uma turma do 8° ano

de uma escola de Rio Grande/RS/Brasil, em um periodo de seis encontros, de duas



horas, na qual os alunos sobre a orientagdo da professora e da auxiliar de laboratério
exploraram o software editor de apresentacbes do sistema operacional Linux,
elaboraram uma apresentagdo em slides e uma video aula 2 abordando a
Interpretagdo Geométrica dos Produtos Notaveis. Para tanto, objetivamos observar e
problematizar o potencial pedagdgico dos OVA a partir da experiéncia vivenciada com
os estudantes e assim, registrar algumas falas no diario da pesquisadora, como
propésito de investigar, de forma qualitativa, como a produgdo de video aula
potencializa a aprendizagem sobre produtos notaveis.

Comegamos questionando os estudantes sobre o calculo de area de figuras
planas. Os desafiamos a resolver algumas situagdes problemas em que precisavam
calcular a area de algumas figuras, sendo que em algumas situagdes tinhamos um
quadrado e precisavamos aumentar sua area, mas mantendo suas caracteristicas.
Para isso, utilizamos o Material Dourado Montessori ® para que os alunos em grupos,
de 4 a 6 componentes, ao serem desafiados pudessem manipular as pegas, dialogar
sobre o observado e representar algebricamente, a solugao da situagado apresentada.
E quando a situacdo consistia em diminuir a area do quadrado, mantendo suas
caracteristicas? E se precisassemos aumentar em um lado e diminuir em outro, como
representar algebricamente?

A escolha pelo material concreto, esta no fato de acreditarmos que podemos
utilizarmos algum material manipulativo em paralelo com a tecnologia digital.
Lorenzato (2012) destaca que “Para o aluno, mais importante que conhecer as
verdades matematicas, € obter a alegria da descoberta, a percepgdo da sua
competéncia, a certeza de que vale a pena procurar solugdes e fazer constatagoes, a
satisfacdo do sucesso” (p. 25).

ApOs algumas tentativas e discussdes entre os grupos, um estudante coloca:
“[...] tem varios jeitos de fazer... (Aluno 2)". Entdo o colega destaca que “temos que

2 Inserindo nos videos as apresentagdes em slides.

3Criado com o intuito de auxiliar a aprendizagem do Sistema de Numeragdo Decimal-Posicional e
dos métodos para efetuar as operagdes fundamentais, mas atualmente esta sendo utilizado para
o estudo de fragbes, conceituagao e calculo de areas e volumes, trabalho com nimeros decimais, raiz
quadrada e outras atividades criativas. Com este material as relagdes numéricas abstratas passam a
ter uma imagem concreta, facilitando a compreensdo, obtendo-se um notavel desenvolvimento do
raciocinio e um aprendizado bem mais agradavel.
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continuar com um quadrado, entdo € assim”. (Aluno 6), mostrando ao colega como
organizar as pec¢as do Material Dourado Montessoriano. Os estudantes estavam
acostumados com situagdes previsiveis, percebemos a sensagao de desconforto,
diante da imprevisibilidade, desestabilizou-os. Porém, como seres em constante
interacao, buscaram diferentes formas para experienciarem esse novo momento de
aprendizagem. Passaram a conviver sob a emogdo do amor, da aceitagédo e do
respeito ao outro e a contar com o apoio dos colegas e professores. Para Assmann
(2007, p. 35), “a vida é, essencialmente, aprender, e que isto se aplica aos mais
diferentes niveis que se podem distinguir no fenbmeno complexo da vida.”.

No segundo momento demos continuidade as atividades, os estudantes foram
para o laboratério de informatica e foram incentivados a pesquisar na Web 2.03 as
situagdes vivenciadas para conseguirem concluir o desafio inicial, que era representar
as situagdes algebricamente. De acordo com o material encontrado, deveriam criar
um plano de aula, no editor de textos e salvar em uma pasta no computador. Logo no
inicio da atividade um dos alunos, rapidamente concluiu que “no primeiro problema a
gente coloca o lado e o que tinha mais, o que aumentamos no quadrado.” (Aluno 7).
No entanto, o grupo ndo compreendeu sua linha de raciocinio. Na cooperagao e
colaboragdo comegaram a tentar escrever, até que colocam. “Aqui, 6 (pesquisando

na web) esta (a+b)?” (Aluno 9) conforme demostra a figura 1.
Figura 1: (a+b)?

Fonte: a autora
Seguindo esta légica rapidamente concluiram que o outro seria (a-b)?, mas e a

terceira situagao? Nao conseguiram. Foi necessario a intervengao da professora, que
utilizou-se das pecas do Material Dourado Montessoriano, para explica-los que
utilizando a propriedade distributiva da multiplicacdo temos (a+b).(a-b), conforme a

figura 2.
Figura 2: a>-b?= (a+b) .(a-b)



Fonte: a autora
O terceiro encontro consistiu em explorar os softwares que iriam utilizar na

producao das video aulas e testar as midias que seriam utilizadas nas producgdes.
Para isso, contamos com a participacédo da professora regente da turma e da
professora responsavel pelo laboratorio de informatica. Assim, os grupos conheceram
o software Kdenlive4 utilizado na producdo de videos, bem como pesquisaram e
baixaram aplicativos disponiveis nos smartfones para a produgao de videos, pois cada
grupo tinha autonomia para escolher o recurso e produzir o seu OVA.

Na quarta aula, produzimos os slides, abordando a Interpretacdo Geométrica
dos Produtos Notaveis e sua aplicagao no calculo de areas, bem como curiosidades
sobre os conceitos.

Nos dois ultimos encontros os estudantes desenvolveram o roteiro dos videos,
realizaram alguns ensaios e gravaram. Para isso, 0 apoio e a mediagado pedagogica
da professora da disciplina ao acompanhamento dos grupos que precisavam gravar
os videos em espacos distintos como diferentes salas de aula e na biblioteca foi
fundamental. Alguns grupos tiveram dificuldades para enviar os arquivos, outros em
salvar o arquivo, outros para acessar a internet, mas todos os grupos precisaram
editar o video para qualificar o material e o enviar para o Facebook da escola.
Segundo os alunos “A gente tentou fazer direitinho, mas sempre erra alguma coisa ou
ri...(risos)” (Aluno 12). “as gurias ndo paravam, quando deu eu me atrapalhei”. (Aluno
3), fatos que esta dentro da normalidade se tratando de estudantes do 8 ano, mas
isso ndo desmotivou os estudantes, percebemos que havia o desejo em realizar a
atividade, o que superou os imprevistos.

Atividades construtivistas pressupde estes ir e vir, de acordo com as

necessidades de cada grupo. Entendemos como momentos de reflexdo-agéo-

4 O softwares Kdenlive é um software de edicdo de videos nao linear que providencia gerenciamento
de projetos e ferramentas de edigéo.



reflexdo, desde o planejamento, a elaboragdo, a interpretacdo e até avaliagao
resultados. Para Freire (2010) os homens sao seres do fazer porque seu fazer € na

reflexao e acéo, acao e reflexao, transitamos pela teoria e pratica.

3 .1 Desenvolvimento: Analise e discussao da vivencia

Neste artigo, temos como objetivo problematizar o potencial pedagdgico dos
Objetos de Virtuais de Aprendizagem a partir da experiéncia vivida, assim iremos nos
deter no significado para os estudantes dos conceitos matematicos com auxilio de
tecnologias, na relevancia das metodologias ativas e na reflexdo sobre a construgéo
dos conceitos envolvidos na unidade de aprendizagem sobre produtos notaveis.

Percebemos que os estudantes gostam de interagir, assim as metodologias de
ensino construtivistas, em que os alunos s&o ativos, motivam os estudantes a buscar
possiveis solu¢cdes quando desafiados, refletem sobre determinados conceitos e
buscam embasamento para dar conta da atividade. Compreendemos por Metodologia
Ativa — MA a concepcao de educacédo critico-reflexiva com base em estimulos no
processo de ensino — aprendizagem, resultando no envolvimento por parte dos
estudantes na busca pelo conhecimento. Dessa forma, a metodologia ativa pode partir
de uma situagao problema no qual proporcione uma reflexao critica e assim mobiliza
o estudante a buscar alternativas, novos conhecimentos a fim de encontrar a solugao
do problema. Para Macedo (2018), A MA fundamenta-se no referencial teérico de
Paulo Freire, cuja concepcdo € baseada em uma educagao libertadora, dialdgica,
reflexiva, conscientizadora, transformadora e critica.

Neste caso, para trabalhar com produtos notaveis foi preciso revisitar os
conteudos de poténcia, mondmios, polindbmios, entre outros, bem como sua
interpretacdo geométrica, descobrem n&o sO a aplicagdo de tais conceitos
geométricos, mas acabam realizando outras descobertas a partir da pesquisa, do
raciocinio légico matematica e através da criatividade. Nesse sentido, para
D’Ambraésio (1996, p.73) “partir para a pratica € como um mergulho no desconhecido.
Pesquisar é o que permite a interface interativa entre teoria e pratica”. Nesse
processo, o individuo parte para a pratica tomando como base um conhecimento

tedrico e busca através da pesquisa as devidas relagcdes com o seu contexto.



4. Consideragoes

Os objetos virtuais de aprendizagem desenvolvidos pelos estudantes, buscou
contribuir para uma melhor compreenséao e Interpretacdo Geométrica dos Produtos
Notaveis e assim ampliar a producdo do conhecimento dos estudantes através da
autonomia e da criatividade no desenvolvimento das video aulas, por meio de
atividades didaticas. Esta proposta fez com que os estudantes desenvolvessem novas
compreensdes sobre os produtos notaveis vistos nas primeiras aulas, somente na
forma algébrica, a partir da interagdo com os colegas, mediacédo pedagodgica do
professor, pesquisa na Internet, livros didaticos e através da manipulacdo do material
concreto blocos quadrados, foi possivel construir novos compreensdes geomeétricas
sobre os produtos notaveis.

Surgiram algumas situagdes imprevistas, mas quando se langa ao desafio de
trabalhar com as tecnologias digitais sabemos que, mesmo nos preparando, isto pode
acontecer e ndo devemos nos frustrar, mas nos colocar como aprendizes, superando
os contratempos juntamente com os estudantes. Os alunos se envolveram e se
empenharam em produzir, pois 0 objetivo dos grupos eram concluir a atividade,
concluindo os desafios propostos pela professora e assim publicar sua video aula.
Atividade que ampliou os conteudos anteriores e possibilitou a construgdo do
conhecimento algébrico e geométrico sobre produtos notaveis, bem como produzindo
aprendizagens sobre o uso de alguns recursos digitais dentre eles aplicativos para a
producao das video aulas e uso dos softwares.

O estudo, evidenciou que a producao dos OVA contribuiram para a produgcao
de novas formas de interagdo entre os conceitos, os alunos e o cotidiano, e
percebemos que o video educacional como metodologia ativa combinado com outras
midias e outros recursos didaticos desenvolvem a criatividade, o aprender a pesquisar

de forma critica e ressignifica os saberes sobre determinados conceitos.
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